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RESUMEN

En el campo de la psicologia, los juegos serios se han transformado en herramientas digitales que
permiten la aplicacién de test psicoldgicos, el entrenamiento de competencias y la deteccion de
trastornos o patologias. Si bien los sistemas interactivos generan grandes cantidades de datos que
pueden ser almacenados, surge la necesidad de identificar patrones de juego que permitan al
especialista tomar decisiones basadas en datos. En este contexto, los modelos de visualizacidn se han
convertido en una herramienta moderna y precisa para solventar estas representaciones. El objetivo
del presente trabajo es crear un modelo de visualizacion aplicado a datos extraidos de un juego serio
orientado al entrenamiento de atencion y memoria. Para ello, se propuso una metodologia que
permitié el desarrollo de un entorno unificado de andlisis visual compuesto por tres tableros
interactivos. Finalmente, el modelo fue evaluado a través del modelo de aceptacion tecnolégica,
demostrando una fiabilidad equivalente a sobresaliente.

Palabras clave: atencion y memoria, juegos serios, mineria de datos, modelo de aceptacién
tecnoldgica, visualizacion

ABSTRACT

In the field of psychology, serious games have been transformed into digital tools that allow the
application of psychological tests, skills training, and the detection of disorders or pathologies.
Although interactive systems generate large amounts of data that can be stored, the need arises to
identify game patterns that allow the specialist to make data-driven decisions. In this context,
visualization models have become a modern and precise tool to solve these representations. This
work aims to create a visualization model applied to data extracted from a serious game aimed at
training attention and memory. For this purpose, a methodology was proposed that allowed the
development of a unified visual analysis environment composed of three interactive dashboards.
Finally, the model was evaluated through the technology acceptance model, which showed the
reliability equivalent to outstanding.

Keywords: attention and memory, data mining, serious games, technology acceptance model,
visualization
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